JEU-TEST : + 
GAGNEZ UN CYCLOMOTEUR PEUGEOT ! ЖАН ан Сеанс Come 


Vous rêvez de partir ? Elle 


pense qu'à cela. La toute 
nouvelle TXR de Peugeot а de quoi vous faire démarrer au 
quart de tour 

Vous voulez faire connaissance avec cette moto de 30 ст 
Elle a un nouveau moteur très performant à double variateur, 
une puissance de 3,6 ch DIN, une admission par clapets, un 
balayage à 4 transferts, une 
type “monolle: 
exceptionnel ave 
de et un antivol 
allure d'une 
pédales. Avec ses 50 cm 
génération de motos. 

Dans la gamme des 50 cm* Enduro, il y a aussi une nouvelle 
TLX avec la mécanique éprouvée et performante du 103 SP. 

Décidément avec Peugeot, toutes les évasions sont permises. 


spension arrière mono-amortisseur 
ot. L'équipement est 

ne pédale de frein arrière, une 
fin efficace. La TXR démarre au 
е moto et n'a évidemment pas de 
TXR c'est vrai 


une nouvelle 


(el IIe Jens 


= de culture générale et un cyclo Peugeot à 
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Le printemps vous donne des alles ? Mettez _ celui qui vous est présenté en page 2!) ou pensez avoir trouvé les bonnes réponses, 
les gaz. En répondant aux vingt questions Tun des 9 programmes de jeux du Cham- _ inscrivez-les dans le bulletin réponse ci 
де son grand jeu concours, l'ATARIEN vous pionnat ATARI parmi les 90 mis en jeu. dessous et envoyez-le à l'adresse indiquée. 
offre Іа possibilité de gagner un magnifique Reportez-vous vite en page 11 pour décou- 
cyclomoteur Peugeot TXR (le même que ` vrir le questionnaire. Une fois que vous 
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` 93152 LE BLANC-MESNIL 


La Bolte de Rangement de 
vos Programmes de Jeux: 150 F 
A 


Le i Apii = La Carte Club Atari : 15 F 


Les Badges : 18 F 


CLUB 
ATARI A. 


La valise ATARI : 305 F 


PREMIÈRE 
RENCONTRE 
RÉGIONALE DE 
JEUX-VIDÉO 
POUR ` 
HANDICAPÉS 


C'est dans le cadre du CEM Jules Ferry. rue 
Tolstoï à Ше que s'est déroulé le 25 janvier 
demier la loute première rencontre régionale 
pour handicapés а laquelle participèrent 
33 enfants venus de 6 centres différents (СЕМ 
de Valenciennes, Zuydcoote ; Coudekerque- 
Branche, foyer scolaire et universitaire 
< J, Grafieaux » de Vileneuve d'Ascq, Centre 
Marc Sautelet, CEM Jules Ferry) ; à l'occasion 
des nombreuses épreuves organisées tout au 
long de la joumée les enfants au Ñ des 
épreuves ont pu se mesurer sur différents 
programmes de jeux ATARI (COMBAT, AIR 
BER BATTLE, RÉALSPORTS (ТМ) BASKET- 
BALL...) et ont été récompensés par de nom- 
breux lots offerts par ATARI et EUROPE 1 
Quant à l'animation, notons qu'elle fut assurée 
par le jeune Christian Selle, super finaliste 
National de l'émission sur TF1 « Super Défi = 
пе expérience couronnée de succès qui 
souhaitons-ie, se ronouvelora au niveau des 
autres régions françaises. 


CLASSEMENT 
1. DESREUMAUX (Foyer Scolaire et Universi- 
tairo) 

2. DELMEULLE (CEM Jules Fery) 

3. PLANQUELLE (CEM Jules Ferry) 


CLASSEMENT ÉQUIPE 
1. ZUYDCOOTE 

2. FOYER SCOLAIRE ET UNIVERSITAIRE 
3. CEM JULES FERRY 


ATARIGOLO 


Vous avez été très nombreux à nous envoyer 
des dessins et des histoires drôles ; merci vous 
nous avez fait beaucoup rire. La palme de la 
meilleure blague a été décemée à l'unanimité à 
Laurent Casagrande de Carros dans les Alpes- 
Maritimes. Pour lui rendre hommage nous 
publons son dessin. 

Bravo aussi à David Monchicourt de Marty pour 
son histoire très « branchée « 

— Tu sais comment s'appelle mon père ? 
— Non 

— 1 s'appelle Раш Position 

Nhésitez pas à nous écrire nombreux, vous 
avez sürement des tas d'histoires atarigolotes à 
nous raconter. 

Nous tenons à remercier tout spécialement 
Patrick Dešez de Crevecosur-Le-Grand pour 
son dessin Vanguard et pour tous les autres 
qu'i nous envoie si souvent ; nous ne manque- 
font pas d'en publier un dès les lous prochains 
numéros. 


Christian SELLE (à due fut le grand animateur де севе 


rencontre ATARI. 


UN SEUL 
GAGNANT 
AU JEU 
CONCOURS 
KANGAROO ! 


Vous avez été très nombreux 
à nous envoyer vos réponses 
au jeu concours KANGAROO. 
Mais visiblement, 
les pouls vous ont donné 
du fl à retordre. 

Une seule bonne réponse | 


Le nom du gagnant : Jérôme PEYRON. 


Bravo à ce virtuose de la poule 
qui manie loul aussi bien d'ailleurs 
le joystick 


ПЕТ... 
UN MAGAZINE 
« BRANCHE > 


Tit le magazine des jeux électroniques se porte 
bien ; tous les deux mois, œ magazine de plus 
de cent pages, réussi l'exploit d'être tout а fait 
exhaustf, tout aussi bien sur l'actualité des 
nouvelles cartouches, cassettes, disquettes que 
celle des fippers ou de la micro. Une bele 
présentation, de nombreux articles de fonds, un 
dossier par numéro... Une mine d'informations 
indispensables pour lous les ludomaniacs. 
Ti service abonnement, 101, rue Réaumur, 
75002 Paris. 


CHALLENGER 


COUP 
D'ENVOI, 
COUP D'ÉCLAT 


Coup d'envoi de ce quatrième cham- 
pionnat de France ATARI/EUROPE 1/- 
TÉLÉ 7 JOURS des jeux-vidéo, le festi- 
val < du son et de l'image » fut égale- 
ment un fabuleux coup d'éclat pour le 
stand ATARI qui connut un succès franc 
t massif : pendant cinq jours, du 13 au 
18 mars, des milliers de jeunes sont, en 
effet, venus tenter leur chance sur les 
programmes sélectionnés et tester les 
programmes de jeux, Ordinateurs- 
Maisons et logiciels en démonstration. 
Près de mille personnes se sont inscrites 
pour les épreuves de sélections et se sont 
départagées sur les cinq cassettes 
prévues : Joust, Pôle Position, Moon 
Patrol, Mario Brothers, Asterix, La 
finale s'est déroulée le 18 mars sur le 
programme Astérix (temps de l'épreuve 
10 minutes). А l'issue de celle-ci les cinq 
« super vainqueurs » sont : Jérôme 
Peyron (265 000 pts), Vincent Noiret 
(257 000), Guillaume Van-Heckre 
(141 500), Frédéric Zipperlin (124 000) 
et Stiman Bourkerma (2 100). 

La console de jeux VCS 2600 qui devait 
revenir au vainqueur a finalement été 
remise à Guillaume Van-Heckre ; les 
deux premiers, Jérôme Peyron et 
Vincent Noiret en ayant déjà gagné 
Plusieurs lors de compétitions anté- 
rieures. Qu'il est dur d'être lauréat 


4° CHAMPIONNAT 
DES JEUX-VIDEO 


A 


ATARI 


tels 


La preuve par 9 


Avec le festival intemational « Son et Image » qui s'est déroulé du 11 au 
18 mars, ATARI, le leader des jeux-vidéo avec ses 2 partenaires 
Europe 1 et Télé 7 Jours ont donné le coup d'envoi au quatrième 
championnat de France. Europe 1 partenaire fidèle depuis plusieurs 


années d'ATARI, et Télé 7 Jours, tout nouveau partenaire depuis 
de l'année 84 avec le concours ATARITélé 7 Jours. Un Champion: 


placé, cette année, sous le double signe de la nouveauté et de la 
diversité. 


En eflet, alors que pour l'édition 83 seul un 


programme de jeux, Centipède, avait été äer 
age pour les quaifcatons ө! la finale nato- 
nale, cette année, се sont neuf programmes de 
jeux, pas moins, qui serviront à départager les: 
participants au Championnat 

De plus, à la diversité de ces programmes vient 
s'ajouter une nouveauté de taile qui porle sur 
les Centres Officiels de Sélection aux finales 


En eflet, au même titre qu'un salon, qu'une foire, 
Qu'un festival ou qu'un podium, certains reven- 
deurs ATARI répartis à travers la France — et 
désignés « Centres Officiels de Sélection » — 
vont pouvoir, à leur tour, organiser des tournois 
Seege afin do qualffer los deux meilleurs 
candidats qui partciperont à la finale régionale 
organisée par le joumal de la région. 


— Depuis l'annonce des casses filles du 
Championnat K4. таргыл eu pris алш par les 
Jeunes de la région. 


Mais à la différence des toumois locaux organi- 
sés sous la responsabilté des joumaux régio- 
naux et qui se disputeront sur un seul pro- 
gramme de jeux, les toumois organisés par les 
distnbuteurs ATARI dans leur point de vente ne 
sont soumis à aucune contrainte ; à chaque 
revendeur donc de décider до sa formule de 
sélection : d'après les témoignages que nous 
avons pu recueilir, la formule la plus fréquem- 
ment utiisée serat la suivante : une première 
épreuve éliminatoire destinée à sélectionner les 
fnalistes s'effectuerai sur un programme de 
jeux choisi arbitrairement par le revendeur ; puis 
dans un deuxième temps, les qualifiés pour- 
raient s'affronter sur l'ensemble des neuf pro- 
grammes de jeux sélectionnés pour le 
Championnat : les deux candidats retenus pour 
participar à la finale régionale étant alors ceux 
Qui auront réalisé la meilleure moyenne calculée 
à parir du total de lous leurs scores. Une 
formule, certes, très sélective mais également 
très équitable dans la mesure où, pour gagner, ü 
aura falu s'entrainer forcément sur les neut 
programmes sans faire d'= impasse =. 


Les occasions pour les participants de se 
qualifier pour les finales régionales sont donc, 
Cette année, plus nombreuses du fait de la 
participation des distributeurs ATARI : si vous 
n'êtes pas parvenu à vous qualifier lors des 
tournois locaux (foires, salons, podium 
Europe 1, etc), sachez qu'i vous reste toujours 
la possibilité de tenter voire chance dans l'un de 
ces Centres Officiels de Sélection. 


Lors de la finale régionale, les candidats devront 
jouer une parie de dix minutes sur un pro- 
gramme de jeux choisi dans la iste officiele et 
sur la variante la plus dificie. Seuls les deux 
meilleurs scores seront qualifiés pour la grande 


Meaux, ne manque pas d'idées pour organiser sa sélection. 
T compie en effet sur Radio Fan 77 (96.5 МНС pour 
animer le dervulement du Champions à L aseru de son 
point de vente. 


Pour vous tamikariser avec les caractéristiques 
де ces diflérents programmes de jeux et vous 
aider à bien vous préparer = [ATARIEN = est 
alé demander à des anciens champions de 
France et à un président de сїй се qu'is 
pensaient de cetie nouvelle formule, et quelle 
méthode de préparation is comptaient adopter. 
De l'avis de lous les champions interviewés 
(Vincent GOUALARD, champion de France 
senior 1983, Jérôme PEYRON, finaliste junior 
en 1983, Jean-Michel PETRUCEV. vice- 
champion’ de France junior 1983, Vincent 
NOIRET, champion de France junior 1982 et 
Antoine VAREIL, champion de France junior 
1981, Fabien HEMARD, champion de France: 
junior 1983). Pole position apparait comme le 
programme de jeux le plus tacie : = on fera à 
peu près lous le même score explique Jean- 
Michel PETRUCEV, car le programme est peu 
ge En revanche, il demande beaucoup 
d'entrainement, de réflexe et de concentration si 
Гоп veut faire un parcours sans faute. La 
moindre erreur sera fatale au concurrent ». 


em Officiel de Selection =. 


Dig Dug est également considéré comme un 
programme facile mais néanmoins assez 
sêlecil : F. HEMARD : «les écarts dans les 
scores peuvent être très importants ; les plus 
faibles seront vite dstancés ». А VAREIL 
< c'est tacie de ne pas perdre. Mais pour arriver 
а un score élevé й faudra trouver un maximum 
de trucs =. V. NOIRET : « c'est un programme 
qui demande un long entrainement avant de 
pouvoir le maiviser. Il content beaucoup 
astuces = 

Astérix: V. GOUALARD : «Jaime се pro- 
gramme саг on peut faire des points très 
rapidement =. V. NOIRET : « Cest tacie au 
‘début. Une fois franchi le cap des 20 000 points 
(appariion d'Obélik) ça s'accélère ». 


Enfin, si certains de nos virtuoses du joystick 


Coup car c'est le programme qui départagera le 


Côté préparation, on s'accorde а reconnaitre 
qui faudra s'entraïner dur pour être en mesure 
de briler sur chacun des neuf programmes de 
jeux. Pour Vincent GOUALARD, la solution est 
toute trouvée : lors de ses permissions (I 
effectue actuellement son service militaire), ï ira 
S'entrainer dans le centre Officiel de Sélection le 
plus proche de son domicile айп de pouvoir 
jouer sur un maximum de programmes. 
Jean-Michel PETRUCEV, lui, profiera de tous 
les toumois locaux organisés dans la région 
Parisienne pour aler s'entrainer sur les pro- 
grammes quil ne possède pas. Karim CHE- 
HAB, pour sa pan, mise sur son club pour 
regrouper l'ensemble des programmes 
sélectionnés : « chacun des membres achêtera 
un programme de jeux. Régulièrement, nous 
nous retrouverons chez moi pour pouvoir nous 
entrainer tous ensemble sur les neuf 
programmes ». 

1 est, en definitive, bien dificile en co début de 
championnat de désigner un favori dans la 
mesure où la formule expérimentée cette année 


est sensiblement différente de colles des an- 
nées précédentes. D'autant plus diffcie que la 
distincion d'âge disparait et qu'en consé- 
quence, juniors et seniors se retrouveront sur un 
pied d'égalité, Et puis, comme le précise très 
Justement Vincent GOUALARD, on r'a jamais 
vu un champion récidver l'année suivante. 
Alors maintenant, à vous de jouer 1 


conf leur түтүп, sur le Championnat 4. 
De gauche û droee : Philippe et Karim СНЕНАВ, Antoine 
VAREIL, Olivier NOIRET, Jean-Michel PETRUCEV. 
Vincent ct Guillaume NOIRET. 


dats qui participeront à la finale régionale 
‘organisée par le journal de la région ou à 
défaut par ATARI. 

Un joueur ne peut représenter qu'un seul 
point de vente. 


la finale 
nationale sur un де jeux 
annoncé par ATARI dans le courant du 
championnat. 

Le champion de France recevra 


CENTRES OFFICIELS DE SÉLECTION 
DU 4* CHAMPIONNAT DE FRANCE 
ATARI DES JEUX VIDÉO 


TÉLÉ 7 JOURSILE-DE-FRANCE 
MORO VIDÉO 

® ne de Valenciennes 

75010 PARIS 


Sc. ирёо 
23. rue Claude Veletaux 
75010 PARIS 


VIDÈO SHOP 
50, rue Beater 
75001 PARIS 


TEMPS X 
Rue de ia Grande Truandere 
75001 PARIS 


LÉTOLE DOR 


28. rue du Faubourg Montmartre 
75009 PARIS. 


75006 PARIS 
senco 

Bureau Was ies 
78200 MANTES-LANOUE 
LE BAZAR 

60, rue do la Paroisse 
78000 VERSAILLES 
TEMPS X 


Centre Commercial PARLY Ii 
78150 LE CHESNAY 


GALERIE DE JUVISY 


91330 YERRES 


LANGUIN-RADIO FAN 77 
65. ne du 
77100 MEAUX 


ESPACE MICRO ET VIDÉO 
103, пе Joan-Jaurès 
92300 LEVALLOIS-PERRET 
LE GRANO BAZAR 

3, rue Thiers 

95300 PONTOISE 


CAMARA 


81 et 81 bs rue Dalayrac 
94120 FONTENAY-SOUS-BOIS 


LA VOIX DU NORD/NORD 


LE COURRIER PICARD/PICARDIE 
STUDIO GUILLAUME 

19, ме des 1 

80100 ABBEVILLE 


RIC ET RAC 


VIDÉO CLUB ST-ACOUES 
10, пе Запе Caheine 
76200 DIEPPE 


Centre Commercial LA LUCIOLE 


NOUVELLE RÉPUBLIQUE 
DU CENTRE-OUEST 
CENTRE ET POITOU 


PRÉSENT OÙ FUTUR 


2123, пе du Change 
37000 TOURS 


LE SUD-OUEST 
AQUITAINE CHARENTE 


LIBRAIRIE LAFON 
Baso 4, mo Samonzot 
64000 PAU 


ARMADA 
15, пе Thiers 
64000 BAYONNE 


LE MIDI LIBRE/ 
LANGUEDOC-ROUSSILLON 


74202 THONONLES- BANS 
ART ET PHOTO 
5961. пе Camat 
06000 САР 
Le Provencal 2704 au 0805 
Set 2804 au 0808 
aa 2804 s 1208 
("ош 2804 au 0805 
е 2804 au 0605 
КУА 
Ee 0406 au 1305 
EK 0506 au 1305 
eis? 1206 au 2108 
Бе 1206 au 2108 
Le Provencal 1805 au 2005 
ма w 1905 au 2705 
Dépêche ds ма 1908 au 0306. 
sach 2808 au 0306 
2805 au 0306 
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LE PROGRÈS DE LYON/ 
RHÔNE-ALPES 

ses 

23. ne 

6500 LYON 

DEVENEY 

B, ле бф Chiot 

71100 CHALON-SUR-SAÔNE 


TEMPS X 
Воле 325 bis 

Centre Commercial de la PART DIEU 

69008 LYON 

LA MONTAGNE/ 

AUVERGNE LIMOUSIN 
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FRANCHE-COMTÉ 


SÉ 
ЕҢ 
| 
š 
Р 
| 
i 


Ë 
ў 
i 
| 
Í 


ee CULTURE-TONIC > 


20 questions pour tester vos connaissances 


1— QUEL FUT LE PREMIER QUOTIDIEN 9— QUI A ОПТ: « IL SUIVAIT SON IDÉE — 
DE PARIS A PUBLIER DES PHOTO- C'ÉTAIT UNE IDÉE FIXE, ET ÉTAT 


JEU-TEST 


17 — LE PREMIER VOL SPACIAL EUT LIEU 


EN 
12— QUI A DIT : « UNE VIE NE VAUT RIEN, A- 1957 
MAIS RIEN NE VAUT UNE МЕ»? В. 1961 
A - Balzac C- 1963 


DN QU'ES INTELLIGENT, 
70 VAS M'AÏDER ! 


18— MARCELINE DESBORDE-VALMORE 
ÉTAT : 


EN QUELLE ANNÉE 
% SERVICE DE GTS Ha 
TEMPÊTES » ANCÉTR 
ДЕ? 


LA FRANCE 
PA Asina, LA GUERRE А 
LLEMAGNE. A QUELLE 


Grande ешле А BMC 
France : А-14һ B- 16h C- 


6 — EN 1861, L'ESPÉRANCE DE VIE A LA 
NAISSANCE EN FRANCE ÉTAIT DE : 


poster. 
À N'oubliez pas qu'un cyclomoteur TXR PEUGEOT et 
a mana сов manos 90 programmes de jeux du Championnat ATARI 84 sont en 
La science des cellules jeu !!! 


LES CASSETTES 
OFFICIELLES 
PENGO 


COMMENT JOUER ? 


Votre pingouin est au centre de l'écran. l est 
entouré de blocs de glace tous semblables, sauf 
3 : ceux-là cignotent. Vous devez réussir à les 
réunir, n'importe où, de façon qu'is se touchent. 
Pour déplacer un bioc, il vous a de vous 
mettre contre lui et de = pousser = avec le 
bouton rouge : le bloc s'éloigne jusqu'à ce qu'i 
rencontre un autre bloc ou le bord du champ de 
jeu, Si le bioc que vous poussez est déjà 
directement coincé, votre action le fait fondre. 
Mais vous avez des ennemis, qui vous éliminent 
au moindre contact. Deux moyens de s'en 
débarrasser : en leur lançant dessus un bloc de 
glace, qui les écrase. En poussant sur un des 
bords du champ de jeu : tout ennemi, lui aussi 
en bordure, est aussitôt assommé. Vous pouvez 
même l'éiminer en alant le toucher. 

DES TRUCS. 

Dès que le champ de jeu apparait, essayez de 
déterminer l'endroit précis oü il est le plus facile 
de réunir les trois glaçons cignotants. 

=> Ne шег pas tous vos ennemis avant d'avoir 
réuni les glaçons : vous seriez obligé de repartir 
à zéro. 

— Attention : il y a des positions où il devient 
impossible, par blocage, de réunir les glaçons 
clignotants ! Une catastrophe â éviter. 

— Ne tales fondre les glaçons que sis 
empéchent votre passage: mieux vaut en 
garder le maximum, pour écraser vos ennemis, 
ou retarder leur approche. 


Pen" © 1882 Saga Еген. inc 


POLE POSITION 


2600 POLE POSITION 


COMMENT JOUER ? 

La « Pole Position », c'est la première ligne de 
départ d'une course automobile, c'est la place 
privilégiée que Гоп obtient en réalisant les 
meilleurs temps aux essais. Même problème 
pour les pilotes vidéo de cette cassette 
comment réaliser le тейеш temps qualfcatf 
en se fauflant entre les voitures des concurrents 
(qui se jettent d'autant plus soudainement sur 
vous que Vous roulez ме), en évitant les 


12 


accidents ? Un carambolage vous tait perdre 
presque 2 secondes, sans compler le temps 
Qu'i faut à votre bolde pour reprendre tout son 
an ! Attenton aussi aux bas-côtés hachurés 
de la route : is vous ralentissent sérieusement. 
DES TRUCS 


Pour vous entrainer, ne soyez раз top 
gourmand : conduisez juste à votre vilesse, en 
vous eflorçant uniquement de prévoir les М- 
rages, lamvée des autres voitures, et en évitant 
absolument le moindre accident ! Puis augmen- 
tez peu à peu votre vitesse au fi des courses, en 
suvant la même méthode. 

Pensez à utiliser les bas-côtés à votre 
avantage : il est très souvent proftable de se 
freiner grâce à eux. 1 vous sufft de déboier 
(ensuite pour reprendre loute votre vitesse. 
Enfin, ne regardez pas votre voiture, mais 
Surtout la route devant elle... Côté score, sachez 
tout de même qu'une pôle-position vous rappor- 
tera 14 000 points et chaque voiture doublée 
50 points. 

=Â Écoutez bien le régime du moteur pour 
passer les vitesses au bon moment. Si vous les 
passez trop Lt, vous perdez beaucoup de votre 
бап. 


— Dans les virages, soyez prudents: ne 
mainlenez pas une vitesse constante, mais 
appuyez par petts coups sucoessifs sur l'accé- 
lérateur. 

Pom Ponton еш wre maraue дею Ç Матоо 1962. 


MOON PATROL 


600 MOON PATROL 


COMMENT JOUER ? 


Expédition lunaire en jeep : séduisant et capt 
vant, mais le sol est vraiment inégal ! Aussi, 
pour éviter d'endommager les 3 jeeps dont vous 
disposez pour chaque partie, vous devez sauter 
les gouffres et détruire les rochers qui parsè- 
ment votre route. Pour sauter, un petit coup de 
Joystick vers le haut. Pour détruire les rochers, le 
bouton rouge : й déclenche votre canon horizon- 
tal, qui pulvérisera le roc avant que vous soyez 
dessus | Smulanément, й fait tirer le canon du 
tot de la ор : très йө contre les soucoupes et 
divers « aliens » qui vous survolent en lâchant 
дез bombes. 

Un scanner en bas de l'écran vous indique la 
distance que vous avez parcourue. Bien sûr, 
pius vous roulez longtemps, et plus vous 
détniisez d'OVNI, plus votre score est élevé. 
Atenon: au bout dun certain temps, les 
bombes ennemies viennent creuser des gout- 
fres devant vos roues. 

DES TRUCS 


Vous pouvez freiner votre véhicule avec le 
Joystick, mais c'est une manœuvre à double 
tranchant : bénéfique pour pouvoir détruire plus 
tranquillement un rocher, catastrophique avant 
де sauter un gouffre ! Vous manquez d'élan et 
vous sautez... dans le trou. 

Ne fuyez pas nécessairement devant les 
bombes : si eles tombent sur la jeep, elles 
passent obligatoirement au-dessus du canon du 


loit. Trez а œ momenta | 

— Ne trez pas sans arrêt | C'est le тейеш 
moyen de vous trouver nez à nez avec un 
rocher, ou de laisser intacts tous les OVNI ! 
_ Ne sautez pas quand vos roues sont juste 
au bord dun trou: gardez votre élan et 
décenchez le saut à l'avance. 

Моо) Patol est une marque déposée (Ç Wiliams 1982 


MILLIPÈDE 


Plus fort, plus long, plus difficile que Centipede 
le mile-pates va plus vile, il descend plus 
directement vers votre magicien, au milieu des 


champignons plus nombreux. Pire: toules 
sortes d'insectes foncent sur lui pour aper 
et is по descendent pius seulement verticale: 
ment, mais le plus souvent... en diagonale ! 
Bret, ceux qui étaient devenus des champions à 
Centipède vont devoir reparir à zéro ! 


DES TRUCS. 


— Les araignées sont plus faciles à tuer si vous 
Фев tout en bas de l'écran, Mais | faut savoir 
aussi évier régulièrement l'escargot qui ву 
déplace. Vous devez donc multiplier les allers- 
retours entro le bas et le milieu de la zone bleue. 
Le haut est le plus dangereux : ne vous у postez 
que lors des premiers tableaux. 

— Fand ou non faire sauter rapidement les 
champignons explosifs ? Certes, ils peuvent 
vous aider à détruire la chenille, mais les trous 
quil laissent vous privent souvent des couloirs. 
verticaux dans lesquels il est si facile de coincer 
la chenille sous votre tir. 

мар € 1084 Aun үс. al ну reserved, 


ASTERIX 


COMMENT JOUER ? 

Aster est au centre de l'écran, au mileu de 
9 couloirs. Dans ces couloirs commencent à 
circuler, dans tous les sens, des objets: il faut 
évier les harpes du druide, qui assomment et 
iminent un Asterix. Mais il faut courir se saisir 
des bonbonnes de potion magique, des bou- 
cliers, des lampes à hulle, etc., qui rapportent de 
plus en plus de points | 

Au bout d'un certain temps, c'est la phase 
Obelix : un véritable cauchemar, car les objets 
amis ou ennemis défient deux ou trois fois plus 


vile! Seuls les champions réussissent à y 
marquer beaucoup de points. 


DES TRUCS 


Coup d'œil et maitrise de soi avant tout : coup 
d'œil, pour repérer rapidement les couloirs 
empruntés par les objets mortels et les éviter 
Maitrise de soi, pour ne jamais rater, ou surtout 
dépasser, les bons couloirs qu'on voulait 
atteindre ` poignet d'acier exigé ! 

Enfin, quand vous êtes en difficulté, n'hésitez 
pas à laisser passer une ration de bons objets 
mieux vaut survivre, et prendre ainsi le temps de 
retrouver ses esprits ! 

=Â Mieux vaut rester au centre et y revenir le 
Plus souvent après vos déplacements. Et 
attendez bien que les objets solent apparus 
avant de vous précipiter dans un couloir ` sinon, 
vous risquez d'avoir de mauvaises surprises | 
at © 1983 Les ала Abt Rene. болу an Ue 


MARIO BROTHERS 


COMMENT JOUER ? 
Les Mario Brothers travaillent dans une drôle 


dusin: lis doivent attraper des animaux 
étranges et les onformor dans des paquets. 
Le tableau de jeu a trois étages. Votre Mario 
peut sauter (bouton rouge) : s'i est en dessous 
d'une plate-forme, illa heurte du crâne, et sîl y a 
juste au-dessus de lui un animal (tortues, 
Crabes, souris, mouches.) l'animal est assom- 
mé. l ne reste plus qu'à sauter, sur la 
plate-forme cetle fois-ci, pour l'attraper. Dans ce 
cas, un paquet jalit automatiquement en haut 
de lécran, et commence à descendre de 
plate-forme en plate-forme. Guidez Mario pour 
Attraper aussi le paquet avant qu'i ne dispa- 
raisse en bas de l'écran. 

Le jeu devient de plus en plus dificile : au leu 
d'ètre directement assommés comme les tor- 
tues, par exemple, les crabes se mettent à 
accélérer 

II vaut mieux aussi se méfier d'un tourbillon qui 
айй régulièrement, et très vite, des bords droits 
et gauches du champ de jeu. 


DES TRUCS 


Essayez plutôt d'assommer les animaux sur la 
plate-forme la plus haute : ainsi, vous évitez 
Qu'ils disparaissent en bas de l'écran, et, quand 
vous les avez capturés, les paquets jailissent 
juste devant vous. 

lest parfois commode de passer par les bords 
de l'écran : mais méfiez-vous, vous pouvez 
tomber en plein sur un tourbilon qui vient 
d'apparaitre, et perdre votre Mario. 

— Restez de préférence en haut de l'écran 

car tous les animaux apparaissent là, et mieux 
vaut les cueilir dès leurs premiers pas. 

= Les crabes : mieux vaut les frapper une 
première fois en haut de l'écran. En eflet, üs 
асобёгеп! alors, et vous laissent juste le temps 
де descendre pour les attendre et les frapper 
une seconde fois sur la demière plate-forme. 
— Ne laissez pas se promener les fantômes 

car ils se mettent à verglasser le sol. се qui ne 
facilite pas votre tâche. 

Nato Pen Trademark And © Nitendo 1983 


COMMENT JOUER ? 


Duel en plein air : vous êtes un preux chevalier 
monté sur un busarder volant. Ce type de 
volatile n'est guère facile à manceuvrer ` pres- 
sez le bouton rouge pour qu'i agite les ales, 
боде, et se maintienne en l'air. Simuïané- 
ment, drigez-e avec le joystick 

En outre, vous devez affronter d'autres busar- 
diers, lerblement habiles, guidés par Tordna- 
teur, Vous devez les heurter pour les désarçon- 
ner. Mais vous devez les heurter en volant 
légèrement PLUS HAUT qu'eux. Sinon, c'est 
vous qui lombez. 

Un busardier ennemi vaincu laisse tomber, do 
dépit, un gros œuf. Rattrapez-ie rapidement, 
C'est préférable : non seulement vous gagnerez 
un bonus, mais encore vous évierez la nais- 
sance dun chevalier blanc. rapide et bien plus 
redoutable. 

Le premier tableau vous ойго des plates-formes: 
pour vous poser, ainsi que le bas de l'écran. 
Mais ce nest plus le cas par la эше. 
DES TRUCS 
Commencez par voler à une altitude toujours 
‘égale, en faisant des allers-retours incessants 
Cest déjà beau de réussir un vol partait ! 
Ensute, pourchassez les chevaliers ennemis, 
өп les suivant И : vous pouvez ainsi atendre 
А peu près le moment ой vous alez les heurter. 
Pour les œufs, pas d'affolement : cetle fois-ci, 
partez plutôt dans le sens contraire de leur vol, 
Vous les attraperez bien mieux ! Si vous êtes 
assez fort pour rester en vie tout au long de 
l'épreuve, vous obtiendrez un bonus de 
3000 points et une vie supplémentaire lorsque 
vous aurez atteint іе score de 20 000 points. 
— Éiminez d'abord les busarders qui se 
trouvent en haut de l'écran. Vous aurez aussi 
Plus de tació à rattraper les œufs | Et si vous 
vous теќег vraiment tout en haut de l'écran, 
vous фев au moins sür de n'avoir aucun 
busardier au-dessus de vous ! 
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DIG DUG 


COMMENT JOUER ? 
Vous guidez un étrange spéléoloque qui creuse 
des galeries dans le sol. Mais il n'est pas seul 
de grosses taupes et de vians petts dragons 
Fattendent, très mécontents. De tele sorte que 
vous êtes poursum dans les galeries que vous 
avez vous-même crées ! 


Deux moyens de défense (à part la fuite, qui ne 
peut durer longtemps) ` utiisez la pompe dont 
dispose le spéléoloque pour, à coup de bouton 
rouge, gonfier taupes et dragons... jusqu'à 
l'explosion ! Vous pouvez encore bénéficier des 
rochers qui sont parsemés dans le sous-sol 
allez vous bloquer juste dessous et, dès que vos 
‘ennemis approchent, repartez : le rocher tombe 
et, si vous avez bien calcul, les écrase | Cette 
méthode est plus difficile mais rapporte bien plus 
де points que celle de la pompe, 

Les galeries que vous creusez augmentent 
aussi votre score. 


DES TRUCS 

A chaque tableau, vous pouvez écraser un des 
monstres avant même qu'i ne sone de sa 
caverne ! A vous de trouver à chaque fois le bon 


таю. 

Creusez très profond, е! remontez verticalement 
sous un rocher : vos poursuivants n'auront ainsi 
pas le temps de s'enfuir quand lls verront le 
rocher leur tomber dessus... de très haut! 

Un monstre à demi gonfé reste immobile un 
moment : c'est bon à savoir, car le spéléologue 
est parfois trap pressé pour pouvoir pomper 
Jusqu'à l'explosion ! 

— Creusez plutôt une galerie continue : vous 
ne risquez pas ainsi dro encercló par vos 
ennemis, et vous savez toujours 00 lis sont 
derrière vous! 

Ов б еа в propriété de Namen. Ld 


CRYSTAL CASTLE 


Un jeu franchement original : à vous de guider 
un sympathique ours dans des châteaux en 
tois dimensions, dont les escaliers, les salles et 
les couloirs sont couverts de joyaux. Vous êtes 
cpposé à des arbres mobiles, des boulets 


hargneux, et d'étranges imaces géantes, qui 
deglutissent lentement les bijoux. Si votre ours 
les louche en pleine digestion, il les élimine ! 
Pour marquer un gros bonus avant de changer 
de tableau, vous devez attraper avec l'ours le 
DERNIER JOYAU. C'est-à-dire laisser les che- 


niles manger ce qu eles veulent. 
dérober la demière bouchée | 
Un graphisme superbe, des châteaux variés, 
une foule de personnages (la sorcière, le bonnet 
magique, le Бал! de mel, le nuage d'abeilles, le 
squelette, le fantôme.) pour une cassette 
vraiment révolutionnaire. 

DES TRUCS 

Récupérer le dernier joyau donne 1 000 points 
et si vous arrivez à manger la ctroulle lors du 
passage de la comèle, vous obtiendrez 
1 000 points de bonus. 

— Оп perd souvent beaucoup de temps à 
cause d'un diamant oublié au passage. Pour 
systématiquement tout prendre dans les en- 
droits ой se déplace votre ours, il faut: se 
déplacer verticalement sur les diamants si c'est 
un large espace sans obstacles ; faire de petits 
zigzags si c'est un couloir (surlout diagonal ). 
— Pour sauter, même dans [attolement, n'ou- 
biez jamais d'actionner la manette (élan) avant 
де presser le bouton rouge ! Et faites attention à 
la perspective. 


Crystal Сали” € 1984 Аш үс. all rights reserved. 


avant de leur 


Aujourd'hui, c'est Eric qui prépare le journal du matin. Il arrive dès 6 h, 
après avoir récupéré tous les quotidiens du matin aux Nouvelles 
Messageries de la Presse Parisienne, pas très loin de la radio. 

Le télex de l'Agence Centrale de Presse bourdonne nerveusement. 
Mince, pas assez d'informations sur le Liban. 

Eric épluche les joumaux, sélectionne les dépêches, choisit la trame de 


son édition, fais sa une. 


Cyrienne prépare sa revue de presse, tandis que le technicien arrive les 
yeux ensommeillés, cale les musiques, prépare les micros, vérifie les 


casques. 
Un auditeur matinal réclame la grile des 
programmes au téléphone. 

1 faut se dépêcher, le joumal commence 
dans 3 minutes. 

Eric jette un demier coup d'œil au télex 
avant de s'installer dans la cabine studio. 
8 h moins 1 : Eric hurle au technicien d'en- 
voyer le générique. Le voyant rouge 
s'allume. 

Eric démarre, les mots se succèdent, i se 
heurte à la 3 phrase, reprend son élan, fait 
un signe au technicien. Musique. Il court 
chercher Cyrienne, terminant la rédaction 
de son article et l'entraine dans le studio. 
Après avoir annoncer à l'antenne la revue 
de presse quotidienne de Cyrienne, il laisse 
la parole à sa partenaire. 

Садепсе, climat, musique, bobinos. Pas de 
problème aujourd'hui, tout était synchro. 
N est 9h, la rédaction s'est emplie de 
joumaiistes venus préparer le joumal de 
12 h 30. 

Dans la salle de montage, des animateurs 
préparent leurs émissions, montent leurs 
reportages ou interviews. Une dizaine 
d'invités créent chaque jour l'événement à 
l'antenne 

* Le livre d'or de la radio comporte des 
signatures de personnalités connues ой 
l'encouragement et la satisfaction ressor- 
tent à l'évidence. (Parmi celles-ci citons 
Gainsbourg, José Arthur, J.-F. Kahn, Alain 
Peyreftte, Sapho, A. Wajda, еіс) 
Beaucoup de bénévoles travaillent réguliè- 
rement ici, certains jonglent avec leurs 
horaires de travail et la radio, d'autres avec 
le quotidien : is ont du mal à terminer les 
fins de тов. Carole, par exemple qui 
anime quotidiennement une émission de 
rock à 18h, fait des enquêtes dans la 
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joumée ou du baby-sitting. Ele a 20 ans, 
une voix qui transperce et réunit un grand 
nombre d'auditeurs. 

Nicolas est critique cinématographique aux 
Cahiers du Cinéma, et produit 2 fois par 
semaine une émission sur le cinéma. Des 
comédiens, тейеш en scène, réaisa- 
teurs, commentent, expliquent, 
défendent les fims auxquels iis ont parti 
оре. 

Le ton vil, ironique et la répartie facie, 
Subtle et affirmée de Nicolas, donne à 
сейе émission une richesse et une qualité 
rare sur la bande FM. Nicolas est invité à 
toutes les projections et ne se lasse jamais 
Чу aller. Fims anciens, inédits, commer- 
caux, français ou étrangers. Rien пе 
l'arrête, le cinéma est sa passion, et sans 
doute l'art qui le prédestinera un jour. 
La musique est le fi conducteur de la 
joumée ; son choix est déterminé раг 
chaque animateur. Aucune frontière 
musicale : new wave, jazz, classique, rock. 
funky, salsa, africain, et même chinoise (le 
dimanche matin), orientale ou française. Le 
hit parade n'a pas de place ici ; par contre 
les auditeurs téléphonent et demande le 
passage d'un disque. 


Une dizaine dire créent chaque jour l'événement 


La place à l'antenne aux groupes ou 
Chanteurs nouveaux est assurée. Pas 
d'éltisme commercial, les modes d'expres- 
sion novateurs et créatifs ont pignon sur 
rue. 


Cadence, climat, musique, bobinos. 


De même, si une actualté immédiate et 
intéressante se présente, les états majors 
de la rédaction partent en reportage, font 
ди direct, donnent la parole à des invités. 
Lorsque certaines radios locales privées 
parisiennes ont risqué de se voir retirer leur 
autorisation d'émettre, elles furent toutes 
invitées à participer au débat, ce qui permit 
de créer une solidarité non négligeable 
entre les radios. 

Gilda est le nom de cette radio associée à 
Ado, Contact FM, Métropole FM et 
Tchatch. La fréquence d'émission est 
1035. 


Pour ceux, oh ! Nombreux ! qui restent 
à Paris, pour les fous de radio, les 
< teen-agers » plutôt branchés, les ani- 
mateurs frustré, ne vous inquiétez pas, 
il y a une radio qui serait contente de 
vous accueillir et de vous donnez la 
parole sans problème. 

Travaillez vos textes, votre voix, vos 
idées et téléphonez à radio ADO, la 
radio des adolescents à Paris 
(103.5 MHz). Seuls les adolescents пе 
sont pas interdits d'antenne. On vous 
entoure, vous conseille, on s'occupe de 
vous, el on а créé des programmes qui 


vous concernent. 
Des émissions originales : CORPS A 
CŒUR: le samedi de 15h à 17h 
Réalisée par deux jeunes premières de 
15 ans qui n'hésitent pas à choisir des 
sujets à la LELOUCHE : Un homme et 
une femme, version 1984. C'est un 
scénario du quotidien travaillé avec 
charme, pudeur, tendresse et séduc- 
tion. 

Cette émission est relayée par 
ADOVISION, le mercredi et le samedi 
entre 15 et 17 h. 2һ de point de vue 
enrobées de musique, agrémentées 


d'un ou d'une invité, sometimes très 
connu (MIOU MIOU fut filmée en vi- 
ёо). Cette émission est quelquefois 
accompagnée de scoops ! Le scoop 
d'une émotion inédite (par exemple). 
PETIT AVEC DES GRANDES 
OREILLES, c'est le tire d'une saga 
musicale, lieu de rencontre avec des 
jeunes musiciens ne dépassant pas 
22 ans d'existence, qui vous donnent 
en direct un opéra radiophonique en FM 
et en stéréo. 

Le dimanche de 16h30 à 18h 
POLITIQUE BUISSONNIÈRE. Venons 
en aux choses sérieuses, il y а des 
gens qui décident pour nous. Alors 
comment s'y prennent-t-ils ? 

Que décident-ils qui concernent les 
adolescents ou qui les concerneront un 
jour ? 

Des faits, des explications, des posi- 
tions et pas mal de questions. Cette 
émission se fera prochainement avec la 
participation du public. 

Le vendredi : VINYL. De la musique, 
RAP, SMURF, NEW WAVE, (en anglais 
dans le texte), pour le plaisir des 
oreilles, à travers le speak d'un adoles- 
cent. 

Et puis, tous les matins, entre GILDA et 
MÉTROPOLE, radio ADO, vous pré- 
sente un feuilleton inédit et quotidien de 
7h 15 à 7 h 30, un mixage d'humeur, 
d'humour, de fraïcheur, pour vous lever 
ди bon pied, de bon matin. 


Radio ADO. 103.5 MHz. 24 bis, rue 
Gassendi. 75014 Paris. Tél 
327.96.45, 


Radio G, une radio émettant dans le 
nord des Hauts-de-Seine, Asnières, 
Gennevilliers, Villeneuve. 

Des adolescents de la 3° à la terminale, 
réalisent des émissions et pas n'im- 
porte quelle émission: «UN JOB 
POUR DEMAIN +. 

Non, ne vous démoralisez pas, ce n'est 
pas lorcément un sujet rasoir. Au 
contraire, comme vous le dirons si bien 
vos parents chéris, l'avenir c'est impor- 
tant, et pour cause. 

Donc, si vous voulez en savoir plus sur les 
métiers de l'électronique, de l'informatique, 
du joumalsme, etc. Ecoutez « UN JOB 
POUR DEMAIN », tous les jeudis entre 
17h30 et 18 h 30. 
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Des jeunes de votre âge réalisent : repor- 
tages, interviews, enquêtes et débats sur la 
formation, les professions, les débouchés, 
les sorties de secours, les sens interdits, 
les métiers imécupérables. 


Des animateurs préparent leurs émissions, montent leur 
reportage ou interview. 


Même si quelquefois, ces jeunes reporters 
en herbe ne parviennent pas à forcer les 
portes de certaines entreprises, d'autres 
les accueillent, les conseillent, les informent 
avec cité et bienveillance. 

Le programme annuel de ces émissions 
est établi en collaboration avec les 
profs, les conseillers, les responsables 
de la radio, le programme est intéres- 
sant 

Renseignez-vous 

Et puis, le dimanche de 14h à 15h 

GRAFFITTI, un magazine réalisé par 
les adolescents, sur la BD, les arts 
plastiques. Pour tous les fans de l'es- 
quisse ou du trait. 

Radio G. 98 MHz. 27, rue de la 
Couture-d'Auxerre. 92230 Gennevil- 
liers. Tél. : 799.92.92. 
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= Pronoste » de 16h30 à 20h 
‘dues de 18h30 à 21h 
то lu meurs + de 16h30 à 18h30 


RADIO STAR - 98.2 FM 
45» de 18h 30 à 19h30 
Année 60 - де 14h à 16h o mercredi 


+ Hamacs et bananiers » de 16h à 20h 
= Ve pratique = (sports) de 10h à 14h. 
Tél: (91) 84.45,40. 


vos nouvelles connaissances ; voire mème 
composer vos propres programmes. Les cours 
ont lieu les mercredi et samedi après-midi ; 


RADIO DE LA COTE - 1024 
+5060» de 10h à 12h 

= Super = Star de 18h à 20h 

тё: (9) 522020 

BAIE DES ANGES - 969 

Ha parade de 16h à 19h 

(Champagne (musique new wave) de 20 h à 22h 
Papillons nors do 22h à 23h 

(oscar de la mailour émission rock) 

Tel: (83) 980951 


Rus - 102FM 
Musique de 7h à 12h 

His parades de 16h30 â 19h 
тё : (35) 980020 


ARLEQUIN - 103 FM 

~ Pochete surprise » (eur) de 18h à 19h 
= Tohu bahu» de 15h à 19h 

те: (35) 981515 


PRESQU'LE FM - 100.8 FM 

= Тагей» de 17 h 30 à 19h30 

= Mrena FM » de 22h â 24h 

TOL: (40) 247665 - 247720 

RADIO NANTES. 

На parade de 17h à 19h 

= Manhatan = de 14h à 17h 

= Coque main = de 6h à 8h30 

тё: (40) 892828 - 804207 

RADIO ATLANTIC - 97.8 FM 

= Un après-midi de chien = do 16h 30 à 19h 15 
= Frenchy jazz» do 20130 à 221 le nd 
Tél : (40) 637900 


TSF 102 - 100 FM 

Top 40 de 15h â 17h 

тс de 17h à 18h 

= Las mans coquins et 6h30 à 9h30 
= Certains Гате cool» de 9 h 30 à 12h 

TOL: (61) 41.11.49. 


‘dépéchez-vous il reste encore quelques places. 
Hachette Opéra, 6, bv. des Capucines, 75001 
Paris, Tél : 2658362 
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ÉDITORIAL 
ATARI, leader des jeux-vidéo, ça ce 


n'est plus un secret pour personne. 
Mais savez-vous qu'ATARI est égale- 
ment la marque qui arrive en tête 
lorsqu'on demande aux gens de citer 
des noms de constructeurs de Micro- 
Ordinateurs ? 

En effet, il est possible de trouver 
Plusieurs raisons objectives à ce très 
bon score en « notoriété spontanée ». 
Tout d'abord une offensive sans re- 
lâche sur le marché de la Micro- 
Informatique : après les Ordinateurs- 
Maison 400 et 800, la nouvelle gén 
ration des XL (600 et 800 XL) a fa 
très grosse impression et a toutes les 
chances de remporter en France le 
même succès qu'aux États-Unis. La 
performance d'ATARI dans le do- 
maine des périphériques (Impri- 
mantes, tablette tactile...) ош des 
logiciels (plus de 100 titres) n'est pas 
passée inaperçue non plus. Modu- 
lables à souhait, les Ordinateurs- 
Maison ATARI 600 et 800 XL peu- 
vent en effet être utilisés pour des 
applications tantôt ludiques, éduca- 
tives, semi-professionnelles ou de 
programmation. Par ailleurs, avec la 
gamme ATARISOFT les plus cé- 
lèbres programmes de jeux d'ATARI 
sont désormais adaptés au standard 
des autres Micro-Ordinateurs. 
Enfin, son centre de formation de 
Créteil, ses ateliers informatiques 
dans 17 villages du Club Méditerra- 
née et aujourd'hui l'ouverture de 
4 nouveaux centres d'informatique à 
Paris, Melun, Royan et Tours sont 
autant de preuves des efforts entre- 
pris par ATARI pour initier le grand 
public aux langages et aux techniques 
de la Micro-Informatique domes- 
tique. 

En tant que reflet fidèle de l'activité 
d'ATARI, L'ATARIEN se devait 
d'apporter sa contribution à l'effort 
entrepris, C'est donc chose faite avec 
la création de ce «cahier» XL 
NEWS qui dans chaque numéro fera 
le point sur les nouveaux produits 
informatiques ou encore les services 
offerts par ATARI à ses utilisateurs. 


Centres ATARI 
d’Informatique : 
à vos 
claviers ! 


Еп 1984, ATARI, leader incontesté des 
Jeux-vidéo, poursuit et accentue son offen- 
sive dans le domaine de la micro- 


ainsi que d'une gamme complète de periph. 
riques et de logiciels. Mais si les innovations 
technologiques et les performances techni- 
ques sont une chose, elles vont de pair chez 
ATARI avec la formation et l'initiation du 
public aux multiples applications de la 
micro-informatique, qu'elle soit à vocation 
éducative, semi-professionnelle ou profes- 
sionnelle. 


C'est pourquoi, chaque année, ATARI ne 
cesse de multiplier ses centres d'initiatic 
de perfectionnement à l'informatique. 
Après le succès rencontré par son centre de 
formation établi à son siège à Créteil, 
ATARI eût la bonne idée d'équiper les 
villages du Club Méditerranée en « ateliers 
informatiques ». 

Depuis le début de l'année, de nouveaux 
centres baptisés < Centres ATARI 
d'informatique » se sont ouverts en pro- 
vince et à Paris. 


Le premier centre à ouvrir ses portes 
(17 février 1984) fut celui de Melun. installé 
au sein de l'Association Melun Culture et 
Loisirs, suivi à Tours par le Centre de la 
Nouvelle République du Centre Ouest, le 
27 février. 


Puis dans le courant du mois d'avril, deux 
nouveaux centres se sont implantés : l'un à 
Royan, dans le cadre du nouveau village de 
tennis de François JAUFFRET ; l'autre à 
Paris. Ouverts à tous les publics, ces centres 
proposent des modules différents selon que 
vous souhaitez vous initiez au langage 
LOGO, à la programmation en BASIC ou 
encore vous familiariser avec les applica- 
tions professionnelles, 

Pour son premier reportage consacré à un 
< Centre ATARI d'Informatique », une 
équipe du Journal s'est rendue rue Cor- 
neille à Tours où vient de se mettre en place 
un centre de micro-informatique, sous la 
reponsabilté de Monsieur BOIREAU et 
avec le concours de la « Nouvelle 
République =. 


1 - Situé en plein cœur de la ville de Tours, 
le centre, équipé de dix postes de travail 
peut accueillir vingt personnes par séance. 
Chaque poste de travail comprend un 


Ordinateur-Maison ATARI 800 relié à un 
téléviseur, un lecteur de disquettes 
ATARI 1050 et divers autres périphériques 
dont l'imprimante, ATARI 1027. 


2 - Charles BOIREAU, directeur d'École, 
est également le responsable du CAL 
Formé par ATARI, il enseigne le LOGO 
et le BASIC aux élèves, en alternance avec 
trois autres instructeurs. 


2 
3 - Gérard ЈАМЕ. est l'un de ceux-là. Па 
la charge des modules 1 et 2 (LOGO et 
BASIC). Quant aux modules 3 et 4 (Visi- 
Cale, Traitement de Textes, Gestion de 
Fichiers...), ils ont été confiés à Dominique 
ROBERT et Eric ANCEAU. 
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4-Le module 1 (cours d'initiation à la 
programmation en LOGO) a été spéciale- 
ment conçu pour les jeunes de 8 à 16 ans. 
En neuf heures, il permet à l'enfant de se 


5 - Les modules 3 et 4 (applications profes- 
sionnelles) conviennent parfaitement aux 
adultes qui souhaitent tirer parti de la 


DESCRIPTION 
DES 4 MODULES 


Module 1 - (9 heures) 

Cours d'initiation à la programmation 
еп logo pour jeunes de 8 à 16 ans 

Prise de contact avec le clavier 

Premières instructions 

La tortue logo 

Logo, la géométrie, les couleurs 

Construction de procédures 

Au cours de chaque séance, des 

applications récréatives 

Le mercredi après-midi, de 14h à 

18 h 30 (sur 2 semaines). 

Le lundi, jeudi et vendredi après-midi 

pendant les vancances. 


familiariser avec le Clavier, la Tortue Logo, 
la Géométrie, les Couleurs, et d'apprendre 
la construction de procédures. 


micro-informatique pour leur activité pro- 
fessionnelle. 


үн 


Module 2 - (9 heures) 
Cours d'initiation à la programmation 
pour adultes 


© Introduction à l'informatique 

© Le micro-ordinateur et son clavier 
ө Les périphériques avec présentation 
d'une application pour chaque périphé- 
rique 

° Initiation à la programmation et à sa 


Premières. instructions 
* Construction de programmes simples 
© Les modes graphiques 

© Les synthétiscurs 

* Construction de programmes plus 
® Ouverture sur un autre langage : le 
LOGO 

Le samedi après-midi, de 
18 h 30. 


14h à 


Module 3 - (9 heures) 

Application profesionnelle < À > 
* VISICALC : un merveilleux outil de 
gestion, de comptabilité et de simulation 
économique. 
© Création et gestion de fichiers 
(stocks, fichiers clients, catalogues... 
Les lundi, mardi et jeudi, de 19 h à 
2 h. 


TRÈS PROCHAINEMENT 


Module 4 - (9 heures) 
Application professionnelle « B » 
* Le traitement de texte 
* Création et gestion de fichiers 
(stocks, fichiers-clients, catalogues...) 


Le vendredi de 19h à 22h (sur 
3 semaines). 

Frais d'inscription* 
Pour un module de 9 heures 
© Initiation à la programmation pour 
jeunes de 8 à 16 ans 500 F 
© Autres modules 600 F 


© Tarif groupe (+ de Ñ personnes) 
adultes. 490 F 


dent d'une remise de 10 %. 


Adresses des 4 Centres ATARI 
d'Informatique 
TOURS/La Nouvelle République : 3, 
rue Corneille, 37000 Tours, Tél, : (47) 

20,5547, 

MELUN/Association Melun Culture ct 
Loisirs : 26, place St-Jean, 77000 Me- 
lun. Tél. : 452.10.85. 
ROYAN/Village François Jauffret 
S.E.T.E.R., rue des Loutres, 17200 
Royan, Tél. : (46) 38.55.77. 

Stages pour adultes du mardi au samedi 
de 15 h à 18 h à la Maison des Arts, 
91, rue Rambuteau, 75001 PARIS. 
Pour renseignements et inscriptions s'a 
dresser à la Maison des Ateliers Ter- 
rasse Lescot, Forum des Halles (angle 
rue 

Rambuteaw/rue Lescot) 75011 Paris, 
Tél. : 233.45.54. L'ouverture est prévue 
pour le 16 avril 
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XL NEWS 


Tablette Tactile : 
devenez des Picasso 
de la toile 
électronique 


Livré avec la Tablette Tactile ATARI, le 
programme ATARI ARTIST (sous forme 
de cartouche) vous ouvrira les portes sur le 
ide merveilleux d'une nouvelle forme 
et sur ses nombreuses possibilités 
graphiques ; се logiciel de création met en 
effet à votre disposition une palette 
complète d'outils de dessin et de peinture ; 
jugez plutôt : 128 couleurs, 8 épaisseurs de 
pinceaux et 12 trames de couleurs pré- 
établies sans oublier le menu, très copieux 
des graphismes possibles ` lignes droites, 
cercles, carrés, disques, images symétri- 
ques, etc. 
Тош cela réuni pour vous donner un outil 
de travail capable de répondre aux 
moindres caprices de votre créativité artis- 
tique. 
Grâce à cette nouvelle tablette Tactile 
adaptable sur tous les Ordinateurs-Maison 
ATARI vous pouvez désormais dessiner et 
colorier non plus еп tapant vos instructions 
sur le clavier de l'Ordinateur mais en 
manœuvrant n'importe quel objet sur la 
surface de la tablette : le stylet incorporé, 
un crayon où même votre doigt. Ayez 
cependant soin de toujours recouvrir la 
tablette de son film protecteur. Non seule- 
ment ce transparent protège la partie tactile 
de la tablette mais joue également le même 
rôle qu'un calque : à cet effet insérez le 
modèle que vous voulez recopier entre le 
transparent et la tablette puis repassez au 
из de Votre dessin qui 
"ега progressivement sur l'écran, 


a eu ed pr dan ra à dre 
Passons maintenant en revue le « menu » 
généré par le logiciel ATARI ARTIST et 
composé de б rangées horizontales de 
rubriques. Sur chaque rubrique figure une 
image illustrant les caractéristiques de la 
fonction que vous désirez sélectionner. Il en 
existe 19 dont certaines peuvent être jume- 
e, C'est le cas par exemple des fonctions 
Zoom, Miroir, Menu des Couleurs, Type 
du Pinceau qui peuvent être utilisées 
conjointement avec une autre des fonctions 
du Menu d'ATARI ARTIST. 

Ainsi en combinant entre elles les nom- 


breuses fonctions du menu d'ATARI 
UL r n Ai 


ARTIST vous pourrez réaliser toutes sortes 
de visuels : aussi bien des cartes de géogra- 
phie que des tableaux économiques, que 
des dessins coloriés d'une excellente qualité 
graphique que vous pourrez réutiliser à 
Partir de vos propres programmes. Et si 
vous avez l'impression d'avoir donné nais- 
sance à un chef-d'œuvre, il vous est 
toujours possible de l'immortaliser soit sur 
une disquette soit sur une cassette grâce à la 
fonction SAUVEGARDE. 

ڪڪ 


DESCRIPTION DES DIFFÉRENTES 
FONCTIONS D'ATARLARTIST : 


DESSIN (DRAW-D) 
Vous permet de dessiner à main levée (pour 
écrire votre nom, des оп encore 
dessiner un visage) sur l'écran tactile de la 
tablette. Ce que vous tracez est édité en direct 
sur l'écran de votre téléviseur dans la grosseur dc 
trait et la couleur que vous aurez préalablement 


Ке gràce à la fonction Miroir. 
POINT (POINT-P) 

Vous permet de dessiner point par point à 
l'écran selon la grosseur du trait choisie 
LIGNE (LIGNE-L) 

Чон ион фа таса ane gne drokte, d'un 
point de l'écran à un autre (posez te du 
уе sur l'écran tactile de la tablette, appuyez 
sur l'an des boutons de contrôle, puis désignez 
avec votre stylet un autre endroit de la tablette ct 
appuyez à nouveau sur l'un des boutons de 
contrôle). 

LIGNE BRISÉE (K.LINE-K) 

Vous permet de tracer une série de lignes droites 
reliées entre elles (posez la pointe du stylet à 
différents endroits de l'écran tactile de la 
‘tablette, appuyez sur un bouton de contrôle. Le 
logiciel ATARI ARTIST reliera ces points, 
utilisant la fin d'une ligne comme point de départ 
Pour une autre). 

RAYONS (RAYS-R) 

Vous permet de tracer un ensemble de rayons 
partant de n'importe quel point de votre écran. 
COLORIAGE (FILL-F) 

Vous permet de colorier une surface fermée (par 
exemple, un visage dessiné au milicu de votre 
écran de télévision). 

RECTANGLE (FRAME-V) 

Vous permet de dessiner un rectangle en posant 
La pointe du stylet ou de votre crayon sur l'écran 
tactile de la tablette, puis en faisant glisser votre 
ошй de travail vers un point diagonalement 
opposé. П vous est possible d'afficher à l'écran 
Че» esquisses croissantes de rectangles en dépla- 
çant le stylet du point de contact initial. 
BOITES (BOX-X) 

Comme амес la fonction précédente, vous 
pouvez dessiner un rectangle par exemple. À la 


seule différence près que сс rectangle est 
automatiquement colorié dans la couleur ou la 
trame de couleur préalablement choisie. 
CERCLE (CIRCLE-O) 

Vous permet de deminer энше. Тиит е 
centre à l'aide du stylet, puis désignez, par un 
second point, le rayon du cercle. Au cours de 
cette opération, plusieurs esquisses croissantes 


y, plusieurs 
Че cercles peuvent apparaitre à l'écran. 
DISQUE (DISC-Q) 

Comme avec la fonction CERCLE (CIRCLE- 
O), vous pouvez dessiner un cercle dont la 
surface est automatiquement coloriée dans la 
couleur ou la trame de couleur préalablement 


EFFACER (ERASE-E) 

Vous permet d'effacer l'écran. 
SAUVEGARDE (STORAGE-S) 

Vous permet de conserver, de rappeler ou de 
Supprimer vos dessins sur disquette ou cassette. 
Cette fonction vous livre également la liste des 
images enregistrées sur la disquette et vous 
permet d'initialiser une disquette. 

ZOOM (MAGNIFY-Z) 

Vous permet de grossir une zone désignée par 
votre stylet jusqu'à huit fois, puis de revenir à 
l'échelle normale. 

MIROIR (MIRROR-M) 

Vous permet de créer à l'écran des images 
réfléchies en exécutant symétriquement les mou- 
vements que vous donnez à votre stylet. 
MENU DES COULEURS (COLOR 
MENU-C) 

Vous permet de choisir entre 128 teintes ct vous 
donne la possibilité de moduler la brillance ou 
d'inclure des arc-en-ciel dans vos dessi 
ARC-EN-CIEL (RAINBOW-R) 

Vous permet d'ajouter à vos dessins un arc-en- 
el dont les nuances défilent régulièrement à 
l'écran. Cet effet ne figurera que sur les parties 
graphiques que vous aurez tracées dans la 
couleur de travail. 


El grâce â la fonction Алт Ciel. 


BROSSES ET PINCEAUX 

Vous permet de peindre dans un éventail de 
variétés et de tailles de pinceaux. Tous les types 
de pinceaux peuvent être utilisés avec les 
fonctions examinées ci-dessus 
(rayons, dessins, lignes brisées, etc.) 
ASSISTANCE (HELP) 

Vous foumit un ensemble d'instructions de 
dessins faciles à comprendre. 

TEINTES PURES (SOLID COLORS-0.3) 
Vous permet de choisir de dessiner parmi quatre 
teintes pures. 

TRAMES (PATTERNS) 

Vous permet de choisir de travailler parmi les 
trames affichées à l'écran. 
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COMPOSEZ VOTRE 
< TABLE DES MATIÈRES > 


FRANÇAIS : CACHE-CACHE DE 
MOTS* : Ayez le dernier mot ! Re- 
trouvez des mots à l'intérieur des 


ituez votre propre fichier de 
mots, conservez-les en mémoire, pour 
créer vous-mêmes des jeux de mots 
cachés. 

* © 1982 Max Mulliner 


CALCUL/MATHÉMATIQUES : 
MATHEMATIC-TAC-TOE* : Deve- 
nez vite un as de Mathematic-Tac-Toe 
(рош un ou deux joueurs) еп vous 
entrainant à votre rythme sur l'un des 
15 niveaux de difficulté 

* © 1981 Nadau Caine 


CUBES Гоше une série de plus de 
500 puzzles d'addition à résoudre seul 
ou à deux ! Essayez de ne pas faire 
grogner l'ordinateur еп faisant des 
erreurs. Trouvez plutôt la bonne ré- 
ponse qui le fera < chanter » et ajoutez 
un point à votre score. 

* © 1982 Dale Disharoon 


GEO : DRAPEAUX 
Hissez les Couleurs 
Assistez à un magnifique défilé de 
couleurs de chaque pays. Vous saurez 
très vite épater vos amis en identifiant 
les couleurs, les pays et capitales de 
toute l'Europe. 

A chaque bonne réponse l'ordinateur 
vous fait entendre les premières notes 
de l'hymne national. 

* © 1981 Gary А. Dacus 


D'EUROPE* : 


PHYSIQUE : CONSTRUCTIONS 
ÉLECTRIQUES* : Soyez branchés 

Vous disposez de tous les éléments 
nécessaires (interrupteurs, ampoules, 
ampèremètres, résistances, voltmètres) 
pour vérifier vous-même à l'aide de 
l'ordinateur les corrélations entre vol- 
e, courant et résistances de circuits 
ples, parallèles ou en série. Idéal 
pour résoudre un problème de court- 


circuit. 
* © 1982 Marc Davids ct Sheldon 
Leemon 


ANGLAIS : WORD GO* : A vous les 
petites Anglaises.. 

Développez votre vocabulaire et amé- 
liorez votre orthographe en anglais. 
Rassemblez consonnes et suffixes pour 
former des mots. Vous hésitez sur un 
mot ? Demandez la définition pour 
vérifier s'il existe (pour un ой deux 
joueurs). 

* @ 1982 Greg L. Thrush et Marian 
Dillashaw 


MUSIQUE : 
MUSIQU 
oreille musicale. 

Ce programme permet de s'initier à la 
composition musicale. Choisissez. par- 
mi les 12 rythmes différents et tracez 
élodique à l'aide de votre 
levier. Votre ordinateur 
s'occupe de l'arrangement et joue 
votre composition musicale en créant 
une harmonie 

* @ 1982 W. Wes Horlacher 


LA ВОЇТЕ А 
Développez votre 


JOUER DU PIANO* : Le programme 
jouer du piano transforme votre ordi- 
nateur en un mini-piano. Composez 
votre propre mélodie à partir d'une 
palette de 400 notes au total, dont les 
blanches, les noires, les croches, et les 
double-croches. 

* © 1982 Jerry White 


GYM : CULTURE PHYSIQUE* : En 
cadence. 

Il suffit d'indiquer à l'ordinateur quel- 
ques données de base: votre âge, 
sexc, poids et pouls... vous verrez 
aussitôt аррагайге sur votre écran le 
moniteur informatique. Il fait une 
démonstration des exercices recom- 
mandés et s'entraine avec vous à votre 
rythme. 

* @ 1982 David Getreu 


POUR LES TRÈS JEUNES : 
COMMENT COMPTER"? : apprenez 
à compter jusqu'à 15 en 4 langues : 
français, anglais, allemand, espagnol. 
Amusez-vous à dénombrer les 
GORKS. drôles de bêtes à 5 pattes ou 
des objets amusants qui défilent en 
parade : bicyclettes, báteaux... Pro- 
gressez à travers 6 niveaux de difficulté 
en chaque langue. 

* @ 1982 Al Casper 


HICKORY DICKORY* : ne perdez 
pas votre temps à apprendre à lire 
l'heure ! En moins de temps qu'il n'en 
faut pour le dire les heures, demi- 
heures, quarts d'heures et minutes 
n'auront plus de secret pour vous et 
vous ne verrez plus le temps passer 
tellement vous vous amuserez ! 

* © 1982 Dale Disharoon 


LES LOGICIELS 
LUDIQUES 
Asteroids 
Basket Ball 


Super Breakout 
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XL NEWS 


XL NEWS 


A CHEVAL, 


VOICI 
LES INDIENS 


LEVIS : L comme Lettre 
E comme Espace 
V comme Vache 
1 comme Indien 
S comme Star 


Dani PREDAN йршей rpm pr 
ЖАТАК! түштүн avec monta 
Fee бе 
d'informations chez Levi's France. 
En 5 initiales, voici reconstituée l'épo- 
Péc du Saddleman Levi's depuis la 
ruée vers l'or en 1850 jusqu'à l'exploi- 
tation de la galaxie à bord de la navette 
Colombia. 
5 lettres qui ont foumi le point de- 
départ à un scénario original découpé 
en Š programmes de jeux retraçant 
étape par étape la fabuleuse légende 
de Levi Strauss en personne... 
Une légende qui remonte aux années 
1850 à l'époque de Far-West et de 
l'exploration des mines d'or. Savi 
vous par exemple que Levi Strauss а 
commencé par habiller les chercheurs 
d'or qui avaient besoin de solides 
pantalons ? Et que le coton résistant 
qu'il utilisait était appelé Serge de 
Nimes, du nom de la ville du Sud de la 
France, qui se contracta par la suite en 
« Denim » ? 

"origine de cette fabuleuse toile bleue 
indigo appelée aujourd'hui < Jean 
Denim » а fourni à monsieur Christian 
Jumelet, "Directeur du Département 
Systèmes d'Informations de la société 
Levi's France, le thème et le décor des 
programmes de jeux dont le premier 
est intitulé < Levi's Mine » (La Mine 
Levis). Des pionniers pour sauvegar- 
der leur mine d'or doivent en effet 
repousser les attaques répétées des 
Indiens. 


Après les Indiens voici les Cowboys au 
sens propre du terme, c'est-à-dire les 
< garçons de vaches». Le but du 
second programme < Levis Ranch » 


(Le ranch Levi's) consiste pour le 
cowboy à rassembler dans l'enceinte 
du Corail du Ranch la totalité des 
vaches sans jamais en laisser s'échap- 
per. Si vous vous montrez un cowboy 
suffisamment vigilant, à vous alors la 
У», 


lettre < itiale де Vache. 


Un exercice qui devient de plus en plus 
périllenx et délicat au fil des secondes 
puisque plus le train se rapproche du 
Canyon, plus il accélère !... Les bons 
facteurs décrocheront le «L» de 
Lettre — Avec « Levis Studio » 
(Le Studio Levi's) on fait un bond dans 
le temps pour se retrouver un siècle 
Plus tard à l'époque des « sixties » et 
du Rock'n Roll. Vous ne pourrez 
devenir la Star du studio d'enregistre- 
ment Levi's qu'à condition d'écouter 
attentivement les airs de Rock'n Roll 
et de les restituer à votre tour sur le 
clavier. Avec un peu de chance et 
beaucoup de rythme vous décrocherez 
la lettre < S » comme Star. 


à Levis Train » (le train Levi) est le 


troisième et dernier programme de 


consacré à l'époque de la décou- 
verte de l'Ouest américain inspiré de 
l'aventure des premiers chemins de fer 
qui traversaient les plaines du Far- 
West. Il met en scène un train dont la 
mission est l'acheminement du cour- 
tier. Ce jeu demande beaucoup d'a- 
dresse dans la mesure ou il s'agit pour 
vous, depuis le train en marche d'ac- 
crocher un maximum de sacs postaux 
après les patères des gares. 


Le 5° programme dont le héros est le 
légendaire Saddleman vous fera dé- 
couvrir le nouveau monde Levi's 
pour explorer la galaxie il vous faudra 

embarquer à bord de la navette 
Colombia en cherchant à éviter soi 


leurs cosmonautes la lettre «E» 


comme Espace, Сопи par Christian 
Jumelet et réalisés par Denis Fried- 


Une jeannerie équipée du matériel d'animation ATARI. 
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man, chef de projet chez ATARI, ces 
5 programmes de jeux vous feront 
effectuer un inoubliable voyage dans le 
temps et l'espace : de 1850 à 1984 et 
des plaines du Far-West aux espaces 
Intergalactiques ! 

El si vous réussissez un parcours sans 
faute, c'est-à-dire si vous parvenez à 
recomposer les mot LEVTS, alors à 
vous les récompenses ! 


OÙ, QUAND ET 
COMMENT JOUER ? 
Si vous désirez participer cette 


grande opération ATARULEVES, ` 


rien de plus facile. П vous suffit de vous 
rendre entre le 21 mars et le mois de 
septembre, le mercredi ou le samedi 
dans l'un des 100 magasins spécialisés 
LEVIS (< Jeaneries > etc.) équipé 
d'un matériel d'animation ATARI. Là 
vous pourrez vous entraîner sur ces 
Š nouveaux programmes de jeux iné- 
dits dans l'espoir de recueillir chacune 
des 5 lettres composant le mot 
LEVI'S. Mais entre 2 entraînements 
vous aurez toujours la possibilité de 
tenter votre chance sur un 6° pro- 
gramme de jeux, de hasard celui-là, le 
< Jackpot ». Et sait-on jamais peut- 
être arriverez-vous à faire apparaître 
sur l'écran, les 3 figures de la victoire, 
à savoir le Logo Levi's. 


De nombreux lots récompenseront 
les gagnants : programmes de jeux 
ATARILEVIS, accessoires vendus 
dans le magasin etc. 


= 
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Brèves : 


Pour les plus calés d'entre vous, signalons 
Te magazine la < Commode =, magazine 
des « Ordinateurs Commodore Atari et 
Oric ». Trimestriel, il vous permettra entre 
autres de connaitre une multitude de trucs 
Pour l'écriture de vos programmes sur 
Ordinateurs-Maison Atari. Adressez vos 
abonnements à la « Commode », 28, rue 
Vicq-d'Azir, 75010 Paris (un an - 
4 numéros : 150 F). 


Dans le cadre des Centres Atari d'Informa- 
tique (CAL). de nombreux stages 
< Sportsinformatique = s'offrent à vous cet 
été, notamment 

— Un stage intensif de TennisInformati- 
que à Méjannes-le-Clap dans le Gard. du 
15 au 29 juillet : 3 heures d'informatique et 
3 heures de tennis par jour pendant deux 
semaines ; 

— Une série de stages informatiques à 
Tignes du 7 juillet au 8 septembre à raison 
d'une semaine de cours intensifs (initiation 
<t perfectionnement sur les Ordinateurs- 
Maison Atari) avec la possibilité de partici- 
рег à de multiples activités sportives : ski 
alpin ou acrobatique, tennis, golf. voile, 
planche à voile, randonnées pédestres, etc. 
Le nombre de places étant limité, renvoyez- 
nous rapidement le bulletin ci-joint. 


+ Obtenez le maximum de votre ATARI » 
par Paul Bunn dans la collection 
Microplus aux éditions Eyrolles 

Ce livre idéal pour tirer le maximum 

de votre Ordinateur-Maison ATARI en 

un minimum de pages (95) est destiné à 

l'utilisateur qui possède son 

ATARI depuis un ou deux mois, est 

rôdé au Basic mais veut en savoir plus 

sur sa machine. Comment utiliser les 
graphiques comprenant les modes 

GTIA, concevoir vos propres modes 

graphiques, lire les touches jaunes de la 

console ou encore exploiter pleinement 
les commandes sonores; autant de 

Chapitres qui vous aideront à progresser 

dans la maitrise de votre ordinateur 

ATARI, 

+ La conduite de l'ATARI 400/800 + 
par Patrick Oros dans la collection 
Micro-Ordinateurs aux éditions Eyrolles 
Les possibilités de ГАТАКІ 400/800 
n'étant pas limitées à l'activité purement 
ludique, le but de cet ouvrage est de 
faire découvrir à tout possesseur de l'un 
de ces appareils les ressources impor. 
tantes de son Ordinateur personnel et 
Че lui permettre d'en tirer le meilleur 
profit au cours d'applications person- 
nelles graphiques ou sonores et au 
moyen de nombreuses interfaces. Une 
mine de renseignements sur les lan- 
gages, les graphismes le son ou encore 

les extensions. 


CENTRES ATARI D'NFORMATIQUE - STAGES D'ÉTÉ 
9-11, rue Georges-Enesco 94008 CRÉTEIL 


J'aimerais m'inscrire : 

O au stage Tennis Informatique 
organisé à Méjannes en coll 
avec SPORTS ÉLITE JI 

D au маре Informatique organisé 

à Tignes еп collaboration avec 


du dimanche 15 juillet 
au dimanche 29 juillet 


du samedi 
au samedi 


Henri Authier (de samedi en samedi 


du 7 juillet au À septembre) 
Merci de m'envoyer la documenta 
Voici mes coordonnées : 


оп, les prix et un bulletin d'inscription. 


Prénom : 


Rue 


Ville : 


Téléphone : 


Je possède / ne possède pas un Ordinateur-Maison Atari (rayer la men 


inutile) 


LE KIT PROGRAMMATION 


Le Kit Programmation ATARI comporte 
tout le matériel nécessaire pour vous initier 
à la programmation en BASIC ; 

Un lecteur de cassettes ATARI 1010 TM. 
Cet outil indispensable permet de charger 
dans la mémoire de votre ordinateur. tous 
les logiciels ATARI présentés sous forme 
de cassettes ; 


Le progamme: INITIATION A LA 
PROGRAMMATION EN BASIC 1. 

Ce logiciel est le premier d'une série de 
5 cassettes sur le BASIC ATARI. Une 
voix enregistrée vous guide progresive- 


ment à travers différents exercices, et 


l'ordinateur vous pose des questions. 
Répondez-lui à l'aide du clavier et apprenez 
à réaliser vous-même vos premiers рп 
grammes informatiques. 

Un guide; CONNAÎTRE LE BASIC 
ATARI. 

Ce livre comprend des exercices pour 
faciliter et approfondir votre initiation à la 


programmation. Lorsque vous serez plus 
expérimenté, vous vous référerez souvent 


Couleurs, les dimensions ct les manipul 
tions de tous les modes graphiques néces- 
saires à la réalisation de programmes plus 
sophistiqués. 
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JOUEZ LES PARRAINS 
AVEC L LES 9 FANTASTIC ng UES СА DEAUX АТАН! 


Du 1” Mars au зо Juin 1984 


AGNEZ UNE CASSETTE 


c ATARI vous offre un programme de jeux vidéo si vous parrainez un de vos 
‘amis, qui achète un ordinateur de jeux vidéo VCS 2600. 
Cochez sur la formule de parrainage votre choix de cassettes. 
= leer no ee 
- Missile Command (3) 1 ~ Yar's Revenge (4) C 


mie Sun Electronics Cerporoton. Marque dépose io Americo Солро 1982. Tin AAA Tim ATA: 


AITES GAGNER 200F SUR 
L'ACHAT D'UNE CONSOLE ATARI 


Pour bénéficier de cette offre, il fout que son achat soit effectué entre le 
1" Mors et le 30 Juin 1984. 
Pour recevoir son remboursement, il doit renvoyer: 
1) le formulaire de par ci-dessous dûment rempli et cacheté par le 
revendeur ATARI, LS Өе de vente qu sera revis lors de l'achat 
3) La carte de garantie dûment complétée. 4) Un relevé d'identité ban- 
coire ou CCP à: OPÉRATION ATARI/BGM _ 
93456 ILE-SAINT-DENIS CEDEX. 
Un seul remboursement 


OU L'UN DES 1000 PROGRAMMES 


DE JEUX VIDÉO 
Pour participer à ce jeu gratuit doté d'un voyage àLos Angeles et de 1000 
cR: | programmes de jeux, il suffit de renvoyer à JEU ATARI/BGM - 93456 ILE- 
S= SAINT- DENIS CEDEX, le "talon de jeu gratuit” ci-dessous revêtu du cachet 
d'un détaillant ATARI. Trois tirages au sort détermineront les gagnants : 
-le 20.04.1984 :350 cassettes ou total -le 21.05.1984 350 cossehes ou total 
= le 06.07.1984: 300 cassettes et le voyage. 
Un seul bulletin par foyer. Remboursement du timbre sur demande. 


Vous trouverez toutes les modalités de participation дога les ponts de vente - Мов, n'oubliez pas de vous munir du formulaire de 
porrginoge. 


Jelon dejeu groin ATARI Î JR ATARI FORMULAIRE DE PARRAINAGE ATARI 
ООЛО ЗШЕ Cet" | e EECH 
1 relevé d'identité bancoire ou ССР). 2 
wn, > _ > EE 
PRÉNOM : — | NOM DU PARRAIN : 
ADRESSE + — | ame. 
VILLE: | vue CODE POSTAL = > 
CODE POSTAL: = 1 NOM DE САМІ: 
ADRESSE: 
| vue. C CODEPOSIAL: 
| Kangaroo ТМС 
Cachet du Détailant pie 
Celte porte domne droè groitement auc 3rages созот des | | Yar's Revenge TM 
PA S S suara s. a Es сове di eben 


